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Le concours Villes et territoires de
demain avec Minecraft® à la carte
The contest Cities and territories of tomorrow with Minecraft® on demand
François Lecordix, Sofiane Kriat et Mouna Lekhnati
 
Introduction
1 L’Institut national de l’information géographique et forestière (IGN) constitue, met à
jour et  diffuse des bases  de données géographiques 3D sur l’ensemble du territoire
national.  Il  développe aussi  des services web pour mettre à disposition, via des API
(Application Programming Interface), ces données aux développeurs, pour des usages
très  variés  qui  peuvent  concerner  des  domaines  proches  de  la  géographie,  comme
l’urbanisme  et  l’architecture,  mais  aussi  des  domaines  plus  éloignés  comme  le  jeu
vidéo, deux domaines qui vont être évoqués par la suite.
2 Avec plus de 176 millions de licences achetées à mai 2019 et plus de 200 millions de
licences offertes depuis 2018 en Chine, Minecraft® est devenu le jeu vidéo le plus vendu
au  monde  (devançant  très  récemment  Tetris).  Développé  depuis  2009  et  lancé
officiellement en 2011 par la société Mojang, rachetée en 2014 par Microsoft pour 2
milliards d’euros, Minecraft® a conquis un large public jeune (8 à 30 ans) et a suscité un
vif intérêt du monde de l’éducation et de l’enseignement dans de nombreux pays. Ce
« lego virtuel du XXIe siècle »,  qui  permet notamment dans son utilisation en mode
créatif  de construire,  seul  ou à  plusieurs  en ligne,  des  « mondes »  ou « cartes »,  ne
pouvait  qu’éveiller  l’attention  des  agences  cartographiques  nationales  spécialisées
depuis de nombreuses années dans la rédaction cartographique en 2D ou 3D à partir de
leurs bases de données géographiques (Maugeais et al., 2011).
3 Ainsi, Joseph Braybrook à l’Ordnance Survey (OS) a construit une carte Minecraft® de
Grande-Bretagne, en 2013 avec les données cartographiques ouvertes et en septembre
2014 avec des données propriétaires plus détaillées de l’OS. Avec 83 milliards de blocs,
la  carte  de  Grande-Bretagne  générée  dans  Minecraft® est  considérée  comme la  plus
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grande  carte  au  monde  construite  en  utilisant  des  données  géographiques  réelles :
222 000 km2 (Ordnance Survey, 2014). 
4 En avril 2014, l’agence cartographique nationale du Danemark, KMS, a proposé aussi
des mondes Minecraft® en utilisant ses données géographiques décrivant le monde réel.
KMS a décidé d’exploiter non seulement le relief du Danemark, mais aussi sa base de
données  géographiques  3D (et  non ses  cartes  topographiques  2D comme l’OS)  pour
produire une carte Minecraft® de leur pays à l’échelle 1 cube pour 1 m3 sur le terrain.
Chaque joueur pouvait se connecter sur un des trois serveurs qui stockaient chacun une
carte d’un tiers  du territoire danois  et  jouer en ligne dans ce monde.  Une seconde
option, toujours disponible actuellement sur le site web de KMS (KMS, 2014), est de
télécharger des cartes Minecraft® sur une emprise de 10 km sur 10 km, à l’échelle 1 cube
pour 1m3. Toutes ces emprises ont été calculées préalablement par KMS et stockées sur
leur  site  web  pour  pouvoir  être  librement  téléchargées  par  les  joueurs  sur  leur
ordinateur. Il est à noter que ces deux expériences étrangères aboutissent à des cartes
Minecraft® calculées une fois pour toutes à la date de création et nécessitent un nouveau
calcul,  réalisable  uniquement  par  ces  instituts,  pour  actualiser  les  cartes  avec  les
dernières données géographiques ou cartographiques de ces instituts.
5 En  France,  l’IGN  a  d’abord  expérimenté  dès  2013  l’introduction  de  données
géographiques dans une carte Minecraft® sur l’île de La Réunion en utilisant uniquement
ses  données  altimétriques.  En  septembre  2015,  l’IGN  a  souhaité  aller  plus  loin  et
expérimenter  la  fourniture  de  cartes  Minecraft® facilement  jouables  et  issues  des
nombreuses données géographiques IGN qui couvrent la France entière en 3D.
6 Cet article présente d’abord le contexte qui a encouragé l’IGN à poursuivre sur ce sujet
afin  de  proposer  un  nouveau  service  destiné  au  jeune  public,  puis  résume  les
fonctionnalités et les développements effectués entre octobre 2015 et mai 2016 pour la
version 1, décrit dans (Lecordix et al., 2017, p. 95), puis les ajouts effectués en 2018 et
2019 pour les versions suivantes du service. Les résultats d’exploitation obtenus par
l’IGN  depuis  juin  2016  grâce  à  ce  service  sont  indiqués  dans  la  partie  suivante.
L’utilisation de ce service pour reconstruire des bâtiments existants ou pour imaginer
la ville  et  les  territoires de demain,  dans le  cadre d’un concours national,  lancé en
octobre 2018 par le ministère de la Cohésion des territoires et des Relations avec les
collectivités territoriales  (MCTRCT),  est  présentée  dans  la  troisième  partie  comme
expérience originale d’exploitation du jeu vidéo pour de la conception architecturale et
urbanistique  en lien  avec les  enjeux du développement  durable.  La  dernière  partie
permettra d’évoquer les perspectives pour ce service avec le nouveau projet en cours
dans le domaine de l’éducation.
 
Contexte
7 Quand on interviewe des élèves en France – et probablement dans d’autres pays – la
très grande majorité, voire la totalité, des élèves indiquent qu’ils utilisent des données
Google  pour  la  cartographie,  et  non  des  données  des  agences  cartographiques
nationales existant pourtant dans chaque pays et souvent plus détaillées que celles du
fournisseur  américain.  De  la  même manière,  si  on les  interroge  sur  les  jeux vidéo,
environ  90 %  des  élèves  indiquent  connaître  le  jeu  Minecraft®.  L’introduction  dans
Minecraft® des  données  géographiques  de  ces  agences  nationales  apparaît  par
conséquent comme un excellent moyen pour toucher cette cible plus jeune que les
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utilisateurs habituels des cartes. Le service du marketing de l’IGN a donc souhaité la
production de cartes Minecraft® issues des données géographiques pour atteindre ce
jeune public. 
8 En  octobre  2015,  l’IGN  a  décidé  de  lancer  une  expérimentation  pour  donner  la
possibilité  de produire  des  cartes  Minecraft® sur la  France entière  avec ses  données
géographiques. Ces cartes doivent être jouables aisément par les joueurs de Minecraft®
et utiliser les données 3D de l’IGN qui sont disponibles sur toute la France. L’IGN a
confié la réalisation de ce travail à son incubateur IGNfab, l’unité pour l’accélération de
l’innovation et de l’expérimentation.
9 Du fait des contraintes techniques de Minecraft® (limitation à 255 du nombre de cubes
utilisables en hauteur et limitation des tailles maximales des cartes pour rester jouable)
et après avoir étudié les expériences de KMS et de l’OS, IGNfab s’est rapidement orienté
vers l’idée d’un service Minecraft® à la carte, très similaire au service IGN très apprécié
Carte à la carte pour les cartes papier. Ce service permet à l’utilisateur de choisir le
centre de sa zone et d’obtenir une carte centrée sur ce point, avec une emprise fixée au
départ à 5 km sur 5 km et une échelle de 1 cube pour 1 m3.
10 Les  deuxième  et  troisième  versions  du  site  ont  permis  d’ajouter  des  options
supplémentaires :  une échelle  variable  comprise entre 1  cube et  2  cubes pour 1  m3
terrain pour permettre des constructions plus détaillées et des facteurs d’échelle pour
les  enseignants  (afin  de  solliciter  les  enfants  pour  des  calculs  numériques),  des
emprises des cartes de taille variable entre 500 m par 500 m et 5 km par 5 km, une
orientation possible  de  cette  emprise  pour  éliminer  les  effets  de  représentation en
escalier du fait de la résolution, un choix de format varié dans les différentes versions
de  Minecraft® sur  les  divers  systèmes  d’exploitation  et  plateformes  possibles  du  jeu
(Windows, Linux, Mac, Xbox One, IOS, Android) ou le choix du format de la version libre
du jeu, Minetest. Dans le cas de cette version Minetest, la limitation du nombre de blocs à
255 en hauteur n’existant pas, cela permet de conserver la même échelle dans les 3
dimensions et d’avoir un rendu plus réaliste des données géographiques du relief dans
certaines zones.
11 Les  informations  techniques  détaillées  des  développements  effectués  ayant  déjà  été
fournies dans (Lecordix et al., 2017, p. 95), seules certaines caractéristiques importantes
seront rappelées ici. 
12 Le service se décompose en une interface web (front-end) (figure 1) et un moteur de
calcul (back-end). Les deux parties du code exploitent les flux de données de l’IGN qui
permettent d’accéder en ligne aux données géographiques aussi bien pour l’affichage à
l’écran (utilisation des flux WMTS – Web Map Tile Service – pour afficher les cartes ou
orthophotos permettant de se repérer)  que pour des calculs (flux WMS – Web Map
Service  –  pour  récupérer  une  emprise  de  données  raster  comme  les  modèles
numériques de terrain ou flux WFS – Web Feature Service – pour extraire une emprise
de données vecteur comme le contour des bâtiments). L’exploitation des flux permet
d’accéder  en  permanence  aux  dernières  données  mises  en  ligne  par  l’IGN et  par
conséquent  d’obtenir  des  cartes  Minecraft® systématiquement  calculées  avec  les
données les plus récentes diffusées.
 
Figure 1 – Interface web du service Minecraft® à la carte – version 3
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Source : IGN
13 Pour calculer une carte Minecraft® sur l’emprise choisie via l’interface,  le  service va
exploiter les différentes bases de données géographiques de l’IGN disponibles sur la
France entière : le RGE ALTI® pour représenter le relief, la BD CARTO® et le Registre
parcellaire graphique (RPG) pour plaquer l’occupation du sol et les cultures sur le relief,
la BD TOPO® pour représenter tous les éléments topographiques 2D (routes, rivières,
lac…)  ou  3D  (bâtiments  avec  leur  hauteur)  et  la  BD  ORTHO®  pour  extraire  des
informations colorimétriques de certains éléments vus du ciel (couleur des toits par
exemple). Le résultat de la génération d’une carte à partir des données IGN est illustré
en figure 2.
14 La  dernière  caractéristique  technique  du  service  importante  à  connaître  pour  la
compréhension de la suite de cet article concerne le mode de commande et de livraison
des cartes. Le service nécessitant un temps significatif de calcul des cartes (plusieurs
minutes  à  quelques  heures)  et  des  machines  de  calcul  à  financer  pour  un  service
gratuit,  une  solution  asynchrone  du  service  a  été  mise  en  place  qui  gère  une  file
d’attente  des  commandes  et  livre  en  différé  à  une  adresse  mail,  via  un  lien  de
téléchargement, la carte demandée. Des limitations ont été introduites pour gérer le
nombre restreint de machines de génération des cartes : uniquement une carte possible
par jour pour une adresse mail (afin de répondre à un nombre maximum d’utilisateurs)
et un nombre limité de cartes calculables par jour. Ce nombre, variable, lié au nombre
de serveurs de calcul mis en œuvre par l’IGN pour répondre à la demande, a été fixé à
50 au début et maintenant, après optimisation du moteur de calcul, à 150 permettant de
répondre à la demande quotidienne en période normale. 
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Figure 2 – Visualisation, sur l’île de la Cité et Notre-Dame à Paris, des données IGN (Orthophotos de
la BD ORTHO et bâtiments de la BDTOPO plaqués sur le RGE ALTI®) dans le navigateur 3D de l’IGN
et dans Minecraft® avec des cubes de 1 m3 après génération par le service Minecraft® à la carte 
Source : IGN
15 Signalons enfin que si, pour livrer les cartes, le service récupère des adresses courriels,
notamment de mineurs, toutes les mesures ont été prises pour respecter le règlement
général sur la protection des données (RGPD) avec une suppression des cartes calculées
et des adresses courriels collectées dans les 72 heures suivantes et  une imprécision
introduite sur les coordonnées sauvegardées des centres des cartes.
 
Succès d’exploitation
16 Le  service  web  a  été  ouvert  en  juin  2016,  pour  le  festival  Futur  en  Seine  sur  les
nouvelles technologies où un public familial a pu découvrir et tester le service proposé
en jouant sur le stand, avec des réactions très positives aussi bien des enfants que des
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parents qui voyaient d’un bon œil que leur enfant puisse redécouvrir la géographie via
leur jeu favori. 
17 Aucune promotion, autre que la présentation sur le stand du festival, n’a été faite, mais
le bouche-à-oreille à vite fonctionné : à l’ouverture du service, le seuil maximum de
cartes livrables a été fixé à 150 cartes par jour et était réinitialisé à minuit. Pendant les
deux semaines qui ont suivi l’ouverture, ce seuil a été atteint moins de deux heures
après minuit, empêchant toute commande durant les vingt-deux heures restantes de la
journée. 
18 Par la suite, toujours aucun effort particulier de communication n’a été fait par l’IGN
pour promouvoir ce service : deux vidéos sur YouTube de l’IGN en 2016 et 2017, des
annonces sur les sites web de l’IGN, des nouvelles et des articles dans les revues de
l’IGN,  quelques  annonces  sur  les  réseaux  sociaux  et  un  compte  sur  Twitter
(@MinecraftALAC) qui a enregistré à ce jour 1 000 followers, souvent très jeunes. 
19 En décembre 2016, un utilisateur, de pseudo Mr Chocolatine, a publié un article (Mr
Chocolatine,  2016)  sur  le  site  de  la  communauté  française  de  Minecraft1,  qui  a
provoqué,  pendant  quelques  jours,  une  nette  augmentation  du  nombre  de  cartes
commandées.
20 Pendant l’été 2017, le service a connu une véritable explosion de consultations, après
une  vidéo  du  jeune  youtuber  Oximoz  (Oximoz,  2017),  présentant  ce  service,  qui  a
provoqué une communication virale avec plus de 810 000 vues. Les deux mois suivants
la  mise  en  ligne  de  cette  vidéo  fin  juillet  2017,  quelques  minutes,  voire  quelques
secondes, après minuit, les 150 cartes calculables étaient commandées, provoquant une
certaine frustration des utilisateurs non servis qui pouvaient cependant télécharger
trois cartes d’exemple précalculées sur Paris, Lyon et la Dune du Pilat (plus de 1 000 de
ces cartes chargées certains jours de cette période).
21 Si,  à  l’ouverture du service,  le  seuil  était  réinitialisé  à  minuit,  privilégiant  ainsi  les
couche-tard, depuis ce seuil est réinitialisé de façon régulière sur la journée en fonction
d’un  nombre  paramétrable  de  périodes.  Par  exemple,  pour  trois  périodes  avec  un
maximum de 150 cartes, le compteur est initialisé à 50 cartes à minuit puis augmenté
de 50 cartes supplémentaires à 8 h puis à 16 h, laissant ainsi plus de chances, à chaque
profil d’utilisateurs, de commander la carte qu’il souhaite.
22 De  très  nombreux  utilisateurs  ont  envoyé  des  mails pour  remercier  l’IGN  pour  ce
service, avec des retours très positifs : « Merci pour cette idée fantastique », « En tout cas,
votre projet est génial,  c’est une très bonne initiative, merci beaucoup d’ouvrir ce service au
public ! », « L’idée est originale et le site simple d’utilisation : bravo ! ». La principale critique
négative a été : « Dommage, c’est juste en France », avec 2 % des demandes effectuées sur
des territoires hors de France,  notamment en Belgique,  qui  n’ont pu être pourvues
faute de données disponibles à l’IGN qui ne cartographie que le territoire national.
23 De manière statistique, il est intéressant d’examiner l’ensemble des commandes reçues.
À mai 2019, 51 000 cartes Minecraft® ont été fournies gratuitement aux joueurs par le
service  sur  la  France  métropolitaine  depuis  son  ouverture  et  les  DROM  depuis  la
version 2 du site, soit une moyenne proche de 50 cartes par jour, soit 1500 cartes par
mois.  La  courbe  de  répartition  dans  le  temps  des  cartes  produites  par  le  service
Minecraft®  à  la  carte entre  juin  2016  et  avril  2019  (figure 3)  permet  d’identifier
clairement les périodes où une action de promotion à augmenter la demande de cartes
(juin 2016, décembre 2016, juillet 2017, octobre 2018).
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Figure 3 – Répartition dans le temps des 51 000 cartes Minecraft® produites par le service 
Minecraft® à la carte entre juin 2016 et mai 2019 en France 
Source : IGN
24 L’analyse  de  la  répartition  spatiale  des  cartes  commandées  permet  de  tirer  des
enseignements  quant  à  l’utilisation  du  jeu  Minecraft® (figure  4a).  La  répartition  des
cartes  commandées est  similaire  à  la  carte de la  densité  de la  population française
(figure 4b), laissant même apercevoir « la diagonale du vide », traduisant en fait une
utilisation du jeu Minecraft® coïncidant avec la répartition de la population française, ce
qui  permet  d’identifier  que  l’influence  du  jeu  Minecraft® est  bien  nationale  et  non
limitée à certains territoires. 
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Figure 4 – Répartition des 51 000 cartes Minecraft® produites entre juin 2016 et mai 2019 en
France métropolitaine (a), les départements et certaines collectivités d’outre-mer (Saint-Pierre et
Miquelon, La Réunion, Mayotte, Martinique, Guadeloupe, Guyane) et comparaison avec la carte de
densité de la population française (b)
Sources : IGN (a) et IGN-INSEE (b)
25 Sur la métropole (représentant plus de 49 000 cartes commandées), 11 360 communes
ont fait l’objet d’une demande de carte, soit un tiers des communes françaises. Les 50
communes  les  plus  demandées  représentent  un  quart  des  demandes,  avec  bien
évidemment Paris en premier (5438 cartes, soit 11 % des cartes), puis Marseille (528
cartes,  1,1 %)  et  Lyon  (419  cartes,  0,85 %).  Enfin,  cela  permet  d’observer  dans  la
catégorie des jeux de type bac à sable, l’hégémonie de Minecraft® qui représente plus de
99 % des commandes et moins de 1 % pour le format Minetest.
26 Au-delà de la reconnaissance du grand public présentée précédemment, ce service a
aussi  reçu  plusieurs  prix  scientifiques :  1er prix  au  concours  de  géovisualisation  et
cartographies  dynamiques  du  Festival  international  de  géographie  de  Saint-Dié  en
octobre 2016, prix coup de cœur du concours « Futurs publics » 2017, délivré par le
Secrétariat  général  à  la  modernisation  de  l’action  publique,  1er prix  au  concours
international  de  cartographie,  catégorie  produits  numériques,  de  la  Conférence
cartographique  internationale  de  l’Association  cartographique  internationale  à
Washington en juillet 20172.
 
Exploitation en architecture et urbanisme
Reconstruire le passé et le présent
27 En  mode  créatif,  Minecraft® permet  de  construire  des  mondes  imaginaires  ou  de
reproduire des lieux existants. Avant même l’existence du service Minecraft® à la carte,
une  foule  de  reconstructions  de  lieux  emblématiques  (monuments  historiques,
stades…)  ont  été  réalisées  et  présentées  sur  des  vidéos  YouTube  qui  se  limitent
généralement strictement au bâtiment reconstruit.
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28 En offrant un positionnement précis de tous les bâtiments du territoire national dans
une  carte  Minecraft®,  avec  des  dimensions exactes,  l’IGN  apporte  la  possibilité  de
reconstruire plus facilement ces bâtiments dans leur environnement géographique. Il
est  donc  naturel  que  ce  service  ait  rapidement  attiré  l’attention  des  utilisateurs
s’attachant à reconstruire un bâtiment ou un lieu. 
29 Parmi ces utilisateurs, il y a des enseignants qui exploitent le jeu avec leurs élèves à des
fins  éducatives.  Cet  usage  pédagogique  du  jeu  pour  de  la  construction  fournit  de
nombreux  avantages  dans  l’enseignement :  travail  d’équipe,  interdisciplinarité,
représentation et localisation dans l’espace 2D et 3D… Le premier enseignant français à
avoir  exploité  le  service  Minecraft®  à  la  carte est  Stéphane  Cloâtre,  professeur  de
technologie au collège Jeanne d’Arc dans la ville de Fougères qui commençait déjà à
construire certains bâtiments de sa ville en s’appuyant sur les plans d’architecte de ces
constructions. À l’ouverture du Service Minecraft® à la carte, il a immédiatement proposé
à ses élèves de construire différents bâtiments de leur ville dans la carte IGN Minecraft® :
l’église Notre-Dame-de-Bonabry (figure 5), le collège ou le château médiéval (Cloâtre,
2016).  Actuellement  il  est  l’un  des  enseignants  en  pointe  dans  ce  domaine
d’exploitation de ce jeu à l’école et a fait l’objet le 17 mai 2019 d’un reportage sur le
journal d’information de M6 où il s’appuyait sur le service Minecraft® à la carte. Plusieurs
des travaux proposés à ses élèves et présentés dans ses tutoriels rejoignent des tâches
de l’architecte. 
 
Figure 5 – Église Notre-Dame-de Bonabry à Fougères, en haut, dans la carte IGN Minecraft® et, en
bas, le résultat après la construction de l’église par les élèves 
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Source : Stéphane Cloâtre
30 D’autres exploitations ont été proposées par des collectivités ou des associations liées à
ces  collectivités,  comme  les  centres  culturels,  pour  faire travailler  en  groupe  des
enfants ou des adultes sur leur environnement quotidien. Si certaines ont commencé
avant  l’existence  du  service  Minecraft®  à  la  carte,  comme  Pilatcraft,  Rennescraft  ou
Iserecraft3,  d’autres  se  sont  appuyées  sur  le  site  Minecraft®  à  la  carte.  On peut  citer
l’exemple de la ville d’Enghien-les-Bains avec son centre culturel François Villon qui a
exploité la carte IGN Minecraft® pour proposer un dispositif, lors d’une exposition en
juin  20174,  permettant  d’offrir  aux  visiteurs  et  aux  habitants  de  la  ville,  une  autre
perception de son quotidien, ainsi qu’une liberté pour s’exprimer comme un architecte.
Le  centre  culturel  poursuit  actuellement  l’expérience  dans  des  ateliers  animés  par
Sébastien  Ikhennicheu  et  Sébastien  Hayer  (Ikhennicheu,  2017)  avec  un  groupe  de
jeunes  enfants  qui  vont  reconstruire  de  façon  plus  détaillée  quelques  bâtiments
emblématiques de la  ville  (mairie,  casino...)  en s’appuyant désormais  sur la  version
libre Minetest. Ils espèrent ensuite que la communauté d’Enghien se mobilisera autour
du projet pour reconstruire petit à petit toute la ville et que les communautés voisines
poursuivront le projet. 
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31 Signalons aussi une autre expérience originale avec l’Association pour la Restauration
du Fort d’Uxegney et de la Place d’Épinal (ARFUPE) qui vise à la sauvegarde, l’entretien
et la mise en valeur des forts d’Uxegney et de Bois-l’Abbé de l’ancienne Place Forte
d’Épinal tels qu’ils se présentaient en 1914, pour l’ouverture au public de ces ouvrages,
ainsi  que  leur  promotion  architecturale,  pédagogique  et  touristique.  Deux  des
bénévoles de cette association ont souhaité créer une version sous Minecraft® du fort
d’Uxegney  et  se  sont  appuyés  sur  le  service  IGN et  la  carte  produite  pour  recréer
complètement  le  fort  et  ses  aménagements  intérieurs  (figure  6).  Cette  expérience
mélangeant reconstruction virtuelle et reconstruction ou réaménagement réel est assez
particulière pour être soulignée.
 
Figure 6 – Le fort d’Uxegney restauré par l’Association pour la Restauration du Fort d’Uxegney et de
la Place d’Épinal (ARFUPE) et la maquette sous Minecraft réalisée à partir du service Minecraft® à la
carte par deux bénévoles de l’association 
Source : ARFUPE
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Imaginer le futur
32 D’autres projets ont été lancés qui ne visent pas à reconstruire le passé ou le présent,
mais à imaginer le futur, dans une logique très similaire à celle de l’architecte ou de
l’urbaniste proposant un projet via une maquette. 
33 Cette approche a déjà été expérimentée par la société Mojang, créatrice du jeu, depuis
2012 lors d’opérations de charité avec les Nations unies pour soutenir le développement
de villes durables avec un programme dans lequel Minecraft® est utilisé comme outil de
construction  participative,  notamment  par  des  communautés  défavorisées, pour
imaginer des espaces publics de villes (Block by Block, 2012) en partant d’une carte
vide.
34 On peut évoquer aussi la société danoise, Geoboxers, qui propose une solution, mais
sous forme payante. Un premier service très similaire à Minecraft® à la carte permet de
générer une carte Minecraft® de 1 km sur 1 km, sur le monde entier, au tarif de 5 $ la
carte, en exploitant des données d’OpenStreetMap moins détaillées que celles de l’IGN
(Geoboxers,  2016).  Un  deuxième  service,  orienté  professionnel,  promet  à  partir  de
données  SIG,  géospatiales  ou  architecturales  de  les  transférer  dans  des  mondes
Minecraft®. L’approche payante de ces deux solutions, peu dans la logique des joueurs de
Minecraft® qui achètent uniquement le jeu, ne permet pas d’imaginer une exploitation
importante de ce service.
 
Concours Villes et territoires de demain
35 En 2018, le ministère de la Cohésion des territoires et des Relations avec les collectivités
territoriales a souhaité lancer des consultations sur le sujet Villes et territoires de demain.
Dans ce cadre, une première consultation citoyenne sur internet a été organisée pour
permettre de :
faire émerger les attentes des citoyens pour leurs villes et territoires de demain, afin de
réinterroger  ensuite  les  politiques  et  actions  menées  au  niveau  national  ou  dans  les
territoires ;
faciliter l’appropriation et les débats du sujet « ville durable » par les citoyens et identifier
les  modes  de  communication les  plus  pertinents  et  les  modalités  pour  co-construire  les
initiatives avec eux ;
renforcer la visibilité des autres actions en lien avec la ville durable : semaine européenne de
la ville durable, visites d’écoquartiers, etc. ;
mettre  en  valeur  et  encourager  les  initiatives  locales  en  offrant  via  une  plateforme  un
premier niveau de centralisation des actions menées dans les territoires.
36 Conscient que cette consultation citoyenne ne permettrait pas de toucher un public
très jeune, et ayant repéré le succès du service Minecraft® à la carte, le MCTRCT a sollicité
l’IGN afin d’organiser un jeu-concours lié à Minecraft® pour développer un dialogue avec
une  population  plus  jeune,  traditionnellement  plus  éloignée  des  processus  de
consultation.
37 Une idée similaire de concours national  avait  déjà  été  émise par l’IGN,  début 2016,
avant même l’ouverture de son service afin de le  faire connaître,  sur le  thème des
stades de l’Euro 2016 de football en France, dont plusieurs d’entre eux venaient juste
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Gouvernement rattaché au cabinet du Premier ministre, elle n’avait pu se concrétiser
du fait d’un calendrier trop contraint. 
38 Après la consultation citoyenne pour les adultes, le MCTRCT a donc lancé le concours
national  Minecraft® Villes  et  territoires  de  demain destiné  aux  plus  jeunes.  Outre  le
Ministère et l’IGN, Microsoft France et le fournisseur japonais d’imprimantes Mimaki
sont devenus partenaires du projet, ainsi que différents youtubers français réputés du
jeu Minecraft®,  comme Roi Louis, afin de pouvoir assurer une communication la plus
large  possible  auprès  de  cette  cible  non  atteinte  par  les  réseaux  habituels  de
communication  du  Ministère.  Le  concours  était  ouvert  à  trois  catégories  de
participants :  une  catégorie  projets  pédagogiques  pour  les  écoles,  une  catégorie
jeunesse pour les enfants de 13 à 18 ans et une catégorie adultes et professionnels, la
participation  dans  ces  deux  dernières  catégories  pouvant  être  individuelle  ou  par
équipe. 
39 Le règlement du concours précisait les objectifs du concours, de manière similaire à un
cahier des charges fourni à l’architecte :
« Face  à  l’accroissement  de  la  population  d’ici  2050  (près  de  9,7  milliards
d’habitants), il est impératif de réaménager le paysage urbain pour le rendre plus
agréable à vivre. Les villes et territoires du futur doivent être innovants tout en
étant  respectueux  de  l’environnement.  Ce  concours  cherche  à  faciliter  la
sensibilisation  et  l’appropriation  de  la  notion  de  transition  écologique,  de
préservation de l’environnement dans les villes et les territoires de demain.
Les participants doivent réaliser une vidéo d’une durée de 3 minutes maximum sous
Minecraft,  Minetest,  ou  Minecraft  éducation  édition faisant  apparaître a  minima les
notions  de :  développement  de  la  biodiversité,  apport  de  solutions  face  au
changement climatique et à la transition écologique de la société, optimisation de la
gestion  de  l’eau  et  de  l’énergie,  amélioration  de  la  qualité  de  vie  des  citoyens,
contribution à une société plus solidaire,  conception, construction et rénovation
des bâtiments et des quartiers. »
40 Afin de ne pas imaginer une ville totalement futuriste, le règlement précisait que les
aménagements proposés devaient s’appuyer sur une carte issue du service Minecraft® à
la carte et montrer les évolutions proposées du territoire, obligeant les candidats à avoir
une démarche similaire à celle d’un urbaniste ou d’un architecte intégrant son travail
dans un environnement existant.
41 Le concours, lancé le 5 octobre 2018 avec une date limite de soumission au 31 janvier
2019,  a  permis  d’observer  un  nouveau  pic  de  commandes  de  cartes  sur  le  service
Minecraft® à la carte avec 4 500 cartes calculées en octobre 2018 (figure 3), triplant la
demande régulière de cartes sur cette période. Parmi les visiteurs du site du concours5,
plus  de  1 300  se  sont  inscrits  pour  une  participation  éventuelle  au  concours.  Le
règlement  du concours  imposait  de  fournir  une vidéo de  3  minutes  valorisant  leur
projet et soumise à un jury et aux votes des internautes pour établir les prix du jury et
le prix du public.
 
Résultat du concours
42 Au  final,  uniquement  27  candidatures  ont  été  déposées  sur  le  site  du  concours,
constituant un faible ratio par rapport au nombre de personnes inscrites sur le site
ayant manifesté un intérêt à participer.  Deux raisons sont apparues pour expliquer
cette situation : d’une part, le sujet proposé du concours sur le développement durable
était  plus  complexe qu’une  simple  reconstruction  d’un  bâtiment  ou  d’un
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environnement existant et, d’autre part, la réalisation d’une vidéo à partir de Minecraft®
a semblé rebuter de nombreux candidats. 
43 Dans ces 27 candidatures, la répartition par catégorie a été de 9 projets pédagogiques
(allant  jusqu’à  la  participation de  80  enfants  d’un accueil  de  loisirs),  4  participants
adultes ou professionnels et 14 de la catégorie jeunesse (individuels), traduisant bien le
public varié du jeu Minecraft® et introduisant une très grande diversité de qualité dans
les soumissions reçues, aussi bien au niveau des constructions Minecraft® réalisées que
des explications orales fournies dans les vidéos.
44 Les candidatures et les villes traitées se répartissent à nouveau sur l’ensemble de la
France (figure 7), avec tout type de communes traitées : Paris, Rueil-Malmaison, Créteil,
Rodez, Lunéville, Manosque, Saint-Jean-de-Luz... Il est à noter que deux candidatures
sont venues de lycées français de l’étranger (Birmanie et Taïwan) qui ont proposé des
projets sur la France.
 




Une réflexion citoyenne sur l’avenir des villes et territoires
45 Ce concours du Ministère a répondu à ses objectifs de développer un intérêt chez une
population plus jeune pour les enjeux de développement urbain durable. Les projets
lauréats témoignent d’un travail de recherche et de réflexion sur l’avenir des villes :
autant  sur  les  infrastructures  que  les  usages.  Certains  projets  se  distinguent  par
l’originalité et le professionnalisme de leurs créateurs : la communauté de joueurs Play-
Minecraft.fr (Calais) s’est inspirée de barrages à pompage/turbinage présents dans la
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région pour proposer une solution pour la  production d’énergie et  gestion de l’eau
parfaitement adaptée à la topographie du territoire. D’autres comme celui de l’école
d’architecture  de  Nancy  insistent  sur  l’utilisation  de  matériaux  biosourcés  et
réutilisables.  Plus  généralement,  chaque  vidéo  s’accompagne  d’un  commentaire  qui
décrit les solutions proposées pour chaque thématique (mobilité, énergie…). Beaucoup
de solutions se retrouvent dans plusieurs vidéos exprimant de convictions communes
quant à l’avenir des villes : disparition ou remplacement de la voiture en centre-ville au
profit de nouvelles mobilités (transports en communs, voiture électrique, espaces de
covoiturage) ;  circuits  courts  et  agriculture  urbaine  (jardins  partagés,  marchés  et
production locale de fruits et légumes) ou encore le retour de la nature en ville servant
aussi de lieu de rencontre pour les habitants.
46 Si beaucoup de solutions sont communes et connues des urbanistes et collectivités qui
implémentent  déjà  certaines  initiatives  présentées,  ces  projets  témoignent  d’une
demande de ville durable et poussent les décideurs locaux à développer plus de projets
dans  ce  sens.  Plusieurs  projets  proposent  des  initiatives  similaires,  mais  ils  se
distinguent aussi par leur ambition et dans la diversité des solutions proposées pour
faire face à ces enjeux qu’ils ont identifiés : certains projets sont plus radicaux sur la
question de la voiture en ville avec leur interdiction en centre-ville (Projet Digne-les-
Bains)  ou  la  gratuité  des  transports  en  commun (Calais  Play-Minecraft.fr),  d’autres
proposent  l’utilisation  de  drones  de  livraison  (Projet  Angoulême).  Quant  à  la
production  d’énergie,  si  les  éoliennes  et  panneaux  solaires  sont  incontournables,
d’autres solutions sont aussi abordées : la production locale de biocarburant, antenne
Li-FI+ servant de borne de rechargement pour téléphones et voitures électriques (Cora,
Jeunes par équipe), station à microalgues (Calais Play-Minecraft.fr).
47 Ce jeu-concours a permis à des jeunes joueurs de s’intéresser à des questions urbaines
liées au développement durable. Non seulement ces participants ont su proposer des
solutions innovantes pour leur ville de demain tout en s’intégrant dans l’existant fourni
dans la carte Minecraft® de l’IGN, mais ils ont fait preuve de professionnalisme et d’un
travail  de documentation avancé comme en témoigne la page Wikipédia crée par la
communauté Play-Minecraft.fr pour le projet dans la Carrière du Boulonnais, près de
Calais, où le relief proposé par l’IGN, a été bien pris en compte (figure 8).
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Figure 8 – Proposition soumise sur la Carrière du Boulonnais, près de Calais, par la communauté
Play-Minecraft.fr prenant en compte le relief initial fourni par la carte de l’IGN 
Source : Play-Minecraft.fr
48 Devoir représenter et décrire leur projet sous Minecraft® les a incités à proposer des
solutions concrètes, visuelles et potentiellement viables pour leur ville. Dans ce cas, le
jeu vidéo a été un outil  précieux de modélisation de projet (Rufat & Ter Minasslan,
2012), mais également un outil de médiation pour inviter de jeunes non-connaisseurs à
partager avec le Ministère leurs idées, sans contrainte de lieu ou de temps comme cela
peut être le cas pour des processus de consultation plus traditionnels (Poplin, 2012). Le
service  Minecraft®  à  la  carte les  a  poussés  à  développer  leur  imagination  tout  en
s’insérant dans l’existant.  Au-delà de simplement insérer quelques idées innovantes
dans la ville, les participants ont dû réfléchir à l’intégration de leurs solutions dans leur
ville et la manière dont elles interagissent, se complètent pour profiter au plus grand
nombre et économiser des ressources. Cette vision systémique de l’innovation urbaine
est cruciale dans le travail  des urbanistes et  est  souvent difficile à transmettre aux
habitants.  Certains  jeux comme  SimCity intègrent  certaines  de  ces  interactions  et
contraintes  (zoning),  mais  l’utilisation  de  Minecraft® a  prouvé  que  les  participants,
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même plus jeunes, pouvaient développer cette réflexion spontanément. Certes, le jeu
ne  permet  pas  d’intégrer  des  contraintes  économiques  ou  la  complexité  des  jeux
politiques, mais il permet d’avoir une première approche de la ville et d’encourager
l’émergence d’idées innovantes comme en témoigne ce concours.
49 L’ensemble des vidéos est toujours disponible sur le site créé par le Ministère et peut
être consulté par tous pour avoir un aperçu des propositions soumises.
 
Sélection du jury
50 Pour finaliser ce concours, le jury constitué des différents partenaires, a désigné neuf
projets  gagnants,  permettant  de  récompenser  des  profils  très  variés  de  joueurs  de
Minecraft®, que ce soit les 80 jeunes enfants d’un accueil de loisirs (Beychac & Caillau en
2050 – Prix du public) que des étudiants de l’École nationale supérieure d’architecture
de Nancy (Lunéville 2050 – Prix projet pédagogique) ou la communauté de joueurs Play-
Minecraft.fr (Notre ville innovante – Prix adultes et professionnels par équipe), ou un
lycéen seul de Bretagne (Auray 2050 – Prix spécial du Jury) ou une collégienne (Moissy-
Cramayel, Une ville écologique – Prix Jeune individuel).
51 Il est à noter aussi que ce concours et ses résultats ont suscité l’intérêt de la presse
régionale puisqu’une dizaine d’articles (L’Est républicain, le Dauphiné libéré, le Progrès
Saint-Affricain,  le  Courrier  de  l’Ouest,  l’Écho…)  ont  été  publiés  dans  les  différentes
régions de France, en présentant le candidat local, le concours et les principes du jeu
Minecraft®. Certaines collectivités comme celle de Tulle, membre du Jury également, ont
exprimé  leur  intérêt  pour  une  telle  initiative,  laissant  envisager  la  possibilité
d’implémenter certaines solutions.
52 Les différents lauréats du concours ont reçu les lots offerts par les partenaires. Parmi
ces lots, le lot spécifique pour le prix spécial du jury peut être mis en avant, car il nous
ramène au travail de l’architecte : une impression 3D du projet retenu (figure 9).
 
Figure 9 – Auray en 2050 avec des éoliennes et des lampadaires solaires en forme de mouette
proposé par le vainqueur du prix spécial du jury (Louis Varin) et imprimé en 3D par Mimaki
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53 Il  est  intéressant  de  souligner  cette  première  française,  peut-être  mondiale,
d’exploitation par une autorité publique d’un jeu vidéo, en version payante (Minecraft®
ou Minecraft® Éducation Édition) ou gratuite (Minetest), pris en main par des acteurs très
jeunes, pouvant travailler en équipe, pour exploiter des données géographiques réelles
(celles de l’IGN) afin d’imaginer un monde futur de leur propre quartier, en lien avec
des problématiques urbaines ou territoriales de la société civile et politique (transition
écologique,  préservation  de  l’environnement  dans  les  villes  et  les  territoires  de
demain).  Cette  démarche  est  représentative  d’une  approche  de  démocratie
participative sur l’aménagement du territoire qui a déjà été expérimentée par certaines
associations pour des collectivités territoriales. L’imagination dont ont fait preuve les
candidats permet de déboucher sur une création dans un monde numérique 3D du jeu
vidéo, mais aussi sur une réalisation physique grâce à une impression numérique 3D de
la maquette finale. Toute la démarche mise en œuvre dans ce concours s’avère être
l’illustration parfaite de l’argumentaire rédigé pour solliciter l’appel à contribution de
cet article : le développement des compétences et savoirs de la société civile dans la production
de  la  ville  par  le  jeu,  le  partage  et  la  production  d’outils  vidéoludiques  en  lien  avec  des
problématiques urbaines ou territoriales6. 
 
Conclusion et perspectives
54 L’IGN  a  développé  le  service  Minecraft®  à  la  carte pour  produire,  avec  ses  données
géographiques  3D,  des  cartes  exploitables  dans  les  jeux  vidéo  de  type  bac  à  sable
Minecraft® ou Minetest.  Ce nouveau service a rencontré un vif  succès (plus de 51 000
cartes commandées en 3 ans) auprès d’une communauté de jeunes joueurs que l’IGN
avait du mal à toucher. Les cartes Minecraft® sont proposées sur toute la France, DROM
compris, et offrent la possibilité de les utiliser dans le domaine de l’urbanisme et de
l’architecture.
55 Le  concours  Villes  et  territoires  de  demain lancé  par  le  ministère  de  la  Cohésion des
territoires et des Relations avec les collectivités territoriales a permis d’inviter un jeune
public à concevoir leurs villes et leurs territoires de demain en s’appuyant sur ces jeux
vidéo, tout en adoptant une démarche proche de celle d’un architecte ou d’un urbaniste
pour s’intégrer dans un environnement existant. Cette consultation citoyenne ciblée
sur un public très jeune a permis de recevoir 27 projets présentés sous forme de vidéo
consultables par tous et évalués par un jury sur des critères de développement durable. 
56 En parallèle à cette exploitation par les citoyens, notamment les plus jeunes, du service
Minecraft®  à  la  carte pour un concours lié  au développement durable,  l’IGN poursuit
actuellement le travail sur ce service afin d’ajouter des options supplémentaires et de
nouveaux  usages.  Ces  évolutions  sont  effectuées  actuellement  dans  le  cadre  d’un
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Programme d’investissement d’avenir financé par le ministère de l’Éducation nationale
et  visent  à  introduire,  dans  Minetest,  des  outils  pédagogiques  exploitables  par  les
enseignants et les élèves dans les écoles. Ces outils, centrés sur les problématiques de
développement durable, permettront de simuler dynamiquement des risques naturels
(inondation, montée des eaux, avalanches, coulées de boue…) dans des univers familiers
de l’élève, comme son école, qui seront cartographiés grâce au service Minecraft® à la
carte. Ces simulations dynamiques 3D, destinées d’abord à des objectifs pédagogiques,
pourront peut-être aussi servir à des besoins d’urbanistes et d’architectes ou susciter
dès le plus jeune âge l’intérêt sur ces métiers. 
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RÉSUMÉS
L’Institut  national  de l’information géographique et  forestière (IGN) a développé un nouveau
service web, appelé Minecraft® à la carte (www.ign.fr/minecraft), conçu pour fournir des cartes
Minecraft® à partir des données géographiques que l’IGN produit et diffuse. Ce service web gratuit
permet à  l’utilisateur de sélectionner le  centre  de sa carte  et  d’obtenir  un monde Minecraft®
autour de ce lieu. Le joueur peut charger cette carte dans Minecraft®, le jeu vidéo le plus vendu
avec 176 millions de licences vendues dans le monde en mai 2019. Lancé en juin 2016 en France,
le service Minecraft® à la carte a obtenu un franc succès (51 000 cartes téléchargées depuis le début
jusqu’en mai 2019), plus particulièrement auprès d’un public de jeunes, leur permettant ainsi de
découvrir les données géographiques IGN dans leur environnement familier du jeu. Ce service a
été exploité récemment par le ministère de la Cohésion des territoires et des Relations avec les
collectivités  territoriales  pour  un  concours  national  visant  à  imaginer  et  construire  par  les
participants  la  ville  et  les  territoires  de  demain  (2050),  répondant  à  des  critères  de
développement durable. Les résultats obtenus ont été mis en ligne en février 2019 et les lauréats
désignés en avril 2019.
The  National  Institut  of  Geographic  and  Forest  Information  (IGN)  has  developed  a  new web
service, called Minecraft® on Demand (www.ign.fr/minecraft), designed to provide Minecraft® maps
from the geographic data that IGN produces and diffuses. This free web service allows the user to
select the center of their map and get a Minecraft® world around this place. The player can load
this map in Minecraft®, the best-selling video game with 176 million licenses sold worldwide in
May 2019. Launched in June 2016 in France, the Minecraft® on Demand service has been a success
(51 000 cards downloaded from the beginning until May 2019), especially to a youth audience,
allowing  them  to  discover  IGN  geographic  data  in  their  familiar  gaming  environment.  This
service was recently used by the Ministry of Social and Territorial Cohesion for a national contest
designed to imagine and build by the participants the cities and territories of tomorrow (2050),
meeting  criteria  of  sustainable  development.  The  results  obtained  were  posted  online  in
February 2019 and the laureates designated in April 2019.
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